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Entre identité et altérité :  
l’expérience du double virtuel
Catherine Bouko
Le théâtre constitue un art de la représentation par excellence. Depuis son 
apparition, au-delà des diverses formes qu’elle a pu prendre au $l des siècles, la 
représentation théâtrale se déploie dans le processus d’articulation de la présence 
et de l’absence. La force du théâtre provient de cette confrontation singulière de 
la présence de l’acteur à l’absence du personnage qu’il incarne. Cette confronta-
tion est à la source d’une certaine virtualité ; Matthew Causey nous le rappelle : 
le théâtre a toujours été virtuel par sa nature d’immédiateté illusoire 1.
Les arts médiatiques interactifs o&rent de nouvelles approches de la fonction 
de représentation théâtrale. D’apparence opposée, ces deux formes artistiques 
partageraient une approche commune de la fonction de représentation. Simon 
Penny di&érencie la représentation en peinture, au cinéma et au sein des arts 
médiatiques de la façon suivante :
Une peinture est un exemple de représentation. Un $lm est une séquence de 
représentations. Les œuvres d’art interactives ne sont pas des exemples de repré-
sentations, elles sont des machines virtuelles qui elles-mêmes produisent des 
exemples de représentations, basés sur des données en temps réel 2.
Le théâtre et les arts interactifs sont tous deux portés par les signes créés 
dans notre espace-temps, au point que des artistes médiatiques comme Monika 
Fleischmann et Wolfgang Strauss considèrent le théâtre comme un paradigme 
plus porteur que le cinéma, fréquemment cité comme origine des arts média-
tiques.
Tant les créations proprement théâtrales que les formes interactives étu-
diées ici invitent le spectateur à explorer les rapports entre l’identi$cation et 
la dénégation. Le spectateur de théâtre plonge dans le récit grâce au processus 
1.  Matthew Causey, eatre and Performance in Digital Culture, Londres, Routledge, 2009, p. 15.
2.  Simon Penny (1995), cité dans Monika Fleischmann et Wolfgang Strauss, « Staging of the thinking 
space. From immersion to performative presence », dans Uwe Seifert et al. (dir.), Paradoxes of 
Interacticity, Bielefeld, Transcript Verlag, 2008, p. 275. Je traduis.
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d’identi$cation. Ce dernier est quelque peu contrebalancé par la dénégation : 
« je sais que l’action dramatique est une illusion scénique mais j’y crois quand 
même. » Ancré dans le réel, le signe théâtral empêche une immersion absolue 
dans le récit. Au sein des arts interactifs immersifs, l’articulation du couple 
identi$cation-dénégation se loge au cœur même du corps sensible du sujet. Ce 
dernier est plongé dans un dispositif qui brouille les frontières entre les signes 
médiatisés (enregistrés et retransmis devant les yeux du participant) et les immé-
diats. Face à des perceptions contradictoires, nous allons voir que c’est avant tout 
par sa chair que celui-ci articule constamment ces deux versants de la réception.
Nous avons jusqu’à présent évoqué la représentation de l’autre, l’identi$-
cation à l’altérité. Les technologies digitales permettent aujourd’hui d’explorer 
l’autoreprésentation, dans des dispositifs au croisement de l’installation, du 
théâtre et de la performance. Ces procédés interrogent profondément les méca-
nismes d’identi$cation et de dénégation quand ils confrontent le sujet à sa propre 
image. Toutes les pratiques artistiques étudiées dans cet article convoquent 
un double virtuel que rencontre l’immersant 3 : Liquid Views (1992) et Rigid 
Waves (1993, reprise en 2008) de Monika Fleischmann et Wolfgang Strauss, 
Telematic Dreaming (1992, reprise en 2007) de Paul Sermon, Eux (2008) de la 
compagnie Crew et Sensorama (2009) de la compagnie Andwhatbeside(s)death. 
Les frontières entre identité et altérité, devenues poreuses, nécessitent la convo-
cation du corps entier pour être perçues. Contrairement à l’opinion résistante 
en cyberculture, l’expérience virtuelle est avant tout corporelle. C’est au cœur 
du corps du sujet, via une représentation virtuelle de lui-même, qu’identité et 
altérité se croisent.
Les performances basées sur la rencontre du double virtuel constituent un 
laboratoire privilégié pour étudier les rapports entre le soi et l’autre, entre le 
corps et l’esprit, entre la chair et la technologie. Il paraît possible de distinguer 
au moins deux approches du double virtuel : la première est fondée sur une 
fascination éprouvée pour l’image digitale du soi ; la seconde explore plutôt 
l’incertitude ressentie quant à la nature de cette prétendue autoreprésentation.
Image de soi et fascination technologique :  
Liquid Views et Telematic Dreaming
Le dénigrement du corps physique par certaines branches de la culture 
virtuelle n’est plus à démontrer. Deborah Lupton 4 rappelle combien ce corps 
est fréquemment perçu comme un obstacle aux plaisirs de l’informatique. À 
l’opposé, le cyborg incarne par excellence la $gure délivrée des besoins corporels 
primaires : ce corps idéal ne va pas aux toilettes, n’est jamais fatigué, etc. Kevin 
Robins 5 développe le point de vue largement partagé selon lequel le rejet de ce 
corps parasite conduit à un sentiment de transcendance et à la dissolution de 
3.  Terme proposé par l’artiste Char Davies (cite dans Steve Dixon, Digital performance, Cambridge, 
MIT Press, 2007, p. 372) et utilisé par la compagne Crew pour nommer le sujet immergé au sein 
du dispositif intermédial.
4.  Deborah Lupton « @e Embodied Computer/User », dans Mike Featherstone et al. (dir.), Cybers-
pace, Cyberbodies, Cyberpunk, Londres, Sage, 1995, p. 100.
5.  Kevin Robins, « Cyberspace and the world we live in », ibid., p. 138.
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l’identité comme principe uni$é par les limites du corps physique. Le soi se 
transformerait en une instance Gottante et polymorphe, délivrée de tout support 
matériel. Liquid Views et Telematic Dreaming exempli$ent quelque peu cette 
fascination technologique. Ces deux créations majeures ont été initialement 
présentées au début des années 90, décennie marquée par l’essor d’internet 
et de la télécommunication. Le contexte historique était donc propice à un 
élan optimiste envers les technologies informatiques. Liquid Views reprend le 
mythe de Narcisse dans une installation médiatique interactive. Le participant 
est invité à observer son reGet grâce à un écran-miroir horizontal simulant un 
reGet à la surface de l’eau. Lorsqu’il touche l’écran, l’image se brouille, à l’instar 
du reGet aquatique.
La technologie informatique a cependant remplacé le phénomène de reGet 
naturel : le sujet n’est pas confronté à une image-reGet mais à une copie vidéo 
projetée devant lui. Pour Dixon 6, le mythe originel de la recherche du sublime 
prend ici la forme d’un sublime technologique. Notre fascination porterait au-
jourd’hui sur les capacités informatiques ; la vanité humaine se serait déplacée 
vers le potentiel technologique ; l’individu s’identi$erait intensément à cette 
image virtuelle.
Telematic Dreaming engendrerait également un processus d’identi$cation à 
l’image digitale de soi. Cette installation comprend deux espaces séparés, tous 
deux équipés d’un lit. L’un est occupé par la performeuse Susan Kozel, l’autre 
par un visiteur de la galerie. Une caméra est placée au dessus de chacun des 
deux lits. Celle-ci enregistre l’image de la personne couchée et projette l’image 
de Susan Kozel sur le lit où le visiteur est allongé, et inversement. Chaque par-
ticipant entre ainsi en contact avec le double de l’autre.
Un moniteur retransmet l’image vidéo, qui combine les deux enregistrements. 
Le participant voit donc à la fois le double étranger sur le lit et sa propre image 
sur le moniteur. Cette présence à la fois physique et digitale des corps sur le lit 
engendre la création d’un espace télématique, au sein duquel les participants 
entrent en relation à distance. Andrea Zapp, collaboratrice de Sermon, souligne 
combien la projection de sa propre image permet à l’individu d’exister au-delà 
de son propre espace. L’approche de son identité en est modi$ée :
La performance télématique a&ecte la conscience du corps et du soi de telle façon 
que l’attention de l’utilisateur, initialement tournée vers le vrai lit, n’est après un 
temps plus concentrée sur l’environnement immédiat mais sur l’environnement 
télématique distant et sur le mouvement virtuel 7.
L’identi$cation fascinée à l’image digitale relèguerait le corps physique de 
l’individu au second plan. La fusion qui se produit entre le corps physique et 
le corps virtuel n’est cependant pas absolue. Susan Kozel rapporte combien 
cette performance, à force d’être répétée, transforme la fusion en une relation 
bipolaire : lorsque les crampes apparaissent, son corps se rappelle à son bon 
6.  Steve Dixon, Digital performance, op. cit., p. 245.
7.  Andrea Zapp, cité dans Johannes Birringer, « Contemporary Performance/Technology », eatre 
Journal, vol. 51, no 4, 1999, p. 376-377.
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souvenir et vient confronter « l’abjection de la chair et l’aseptisation de la tech-
nologie 8 ». Dans son analyse de la réalité virtuelle, Michael Heim évoque lui 
aussi le phénomène d’aller-retour qui se produit entre le corps physique et le 
corps digital 9.
Le corps physique demeure malgré la fascination pour l’image digitale de soi. 
Steve Dixon va plus loin et considère que l’enjeu fondamental des performances 
digitales réside dans l’éradication de toute séparation entre le corps et l’esprit. Ce 
point de vue demande à être nuancé. Sans considérer le corps physique comme 
un obstacle à une désincarnation, ces performances privilégient tout de même 
une identi$cation au corps digital. Nous rejoignons Dixon quand il aQrme que 
le corps-icône ne doit pas faire oublier le corps-index, le corps-trace 10. Ne pas 
l’oublier ne signi$e toutefois pas le prendre véritablement en compte et l’intégrer 
au cœur du dispositif artistique.
Image de soi et incertitude : Rigid Waves, Eux, Sensorama
Gonflées par l’optimisme des années 90 face aux nouveaux moyens de 
télécommunication, Liquid Views et Telematic Dreaming engendraient une 
identi$cation de l’individu à son double virtuel. Les productions artistiques 
évoquées dans cette deuxième partie ne sont plus ancrées dans la fascination 
technologique. Elles délaissent la dimension hypnotique des techniques digitales 
pour inviter le participant à une remise en question de ses processus de percep-
tion et de construction de son identité. Cette remise en question se concrétise 
par l’intermédiaire du corps. Ce dernier n’apparaît plus seulement comme un 
corps-trace mais comme le centre névralgique de cette interrogation. Trois types 
de déclinaisons du double virtuel comme vecteur d’incertitude seront évoqués 
dans cette partie : le reGet (Rigid Waves et Eux), le doppelgänger (Eux) et la 
décorporation sensorielle (Eux et Sensorama).
8.  Susan Kozel, cité dans Steve Dixon, Digital performance, op. cit., p. 217.
9.  Michael Heim, « @e Design of Virtual Reality », dans Cyberspace, Cyberbodies, Cyberpunk, 
op. cit., p. 73.
10.  Steve Dixon, Digital performance, op. cit., p. 215.
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Figure 25. Liquid Views © Monika Fleischmann et Wolfgang Strauss.
Figure 26. Telematic Dreaming © Paul Sermon.
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Trouble et re"et
Un an après Liquid Views, Fleischmann et Strauss proposent Rigid Waves. 
L’identi$cation fascinée à l’image-reGet cède du terrain au trouble engendré 
par une image déformée de soi. Le participant fait face à un écran-miroir. Une 
caméra est dissimulée dans le cadre de l’image a$n de $lmer le participant et de 
permettre la projection de son image dans le cadre. L’image perd en réalisme 
au fur et à mesure que le sujet s’approche de l’écran.
Le dispositif informatique prend en compte les mouvements du participant 
et déforme les images de lui-même en fonction de ceux-ci : elles peuvent être 
retardées, accélérées, $gées, etc. L’équivalence entre l’événement et son reGet 
est rompue. Pour les auteurs, cette dissemblance invite le sujet à « se voir de 
l’extérieur, à se tenir à côté de soi-même et à découvrir des soi “cachés 11” ». Alors 
que Liquid Views renvoie à la fascination éprouvée par Narcisse pour l’image 
imprimée dans l’eau, Rigid Waves se concentre sur la non-reconnaissance de 
sa propre image par Narcisse. Le participant est ici invité à délaisser l’image-
miroir, devenue trompeuse, pour construire son identité. La construction de 
cette dernière passe par la reconnaissance de l’altérité. Dans cette installation, 
l’auto-reGet devient la représentation d’un autre.
Les productions de Crew se situent quant à elles au croisement de l’ins-
tallation, du théâtre et de la performance. La compagnie intègre le corps du 
spectateur au dispositif immersif d’un point de vue dramaturgique ; la question 
du corps sensible y est traitée tant du point de vue de la fable que des technolo-
gies immersives. Dans Eux, le spectateur endosse le rôle d’un patient sou&rant 
d’agnosie (perte de la capacité de reconnaissance). Les troubles perceptifs causés 
par la maladie constituent le point de départ d’une exploration de nos processus 
de perception et de construction de l’identité. Le participant est plongé dans la 
perception modi$ée du personnage au moyen d’un visiocasque et d’un casque 
audio. Le passage du statut de spectateur à celui de protagoniste à part entière 
se matérialise par l’endossement d’un vêtement : le sujet en$le une blouse de 
patient dans Eux. Cette enveloppe corporelle imposée participera à sa manière 
à la modi$cation des sensations haptiques. Le sentiment d’immersion provient 
essentiellement de la vision à 360 degrés que permet le visiocasque ; l’image 
projetée devant les yeux suit tous les mouvements de la tête. Ces images mêlent 
des séquences enregistrées et des scènes jouées en direct. L’histoire est contée 
en temps réel par un performeur présent aux côtés du participant. Le dispositif 
n’est pas strictement interactif dans la mesure où le participant ne peut pas agir 
sur l’environnement virtuel ni prendre des initiatives. Le sujet est touché par les 
performeurs mais ne peut répondre à ces contacts. Les actions du personnage 
qu’il incarne sont auto-réGexives ; il observe le monde et tente de comprendre ses 
perceptions modi$ées par la maladie. Les sensations du spectateur sont couplées 
à la fable. Le participant n’est pas libre de ses mouvements ; il est généralement 
assis ou guidé par un chariot ou un assistant. Le respect de ce rôle dramaturgique 
est crucial pour le bon fonctionnement du spectacle.
11.  Monika Fleischmann et Wolfgang Strauss, « Images of the Body in the House of Illusion », http://
netzspannung.org, 19 octobre 2004. Je traduis.
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L’environnement immersif créé par Crew est proche des principes de réalité 
virtuelle. Philippe Fuchs dé$nit cette dernière comme un processus qui permet 
au sujet de « s’extraire de la réalité physique pour changer virtuellement de temps, 
de lieu et (ou) de type d’interaction 12 ». Cette extraction physique n’est cependant 
pas intégrale dans ces performances : plutôt qu’une immersion absolue dans 
un monde virtuel au sein duquel le participant s’identi$erait totalement à son 
avatar, le protagoniste de Eux est invité à opérer constamment une négociation 
entre les perceptions de son corps et ses processus cognitifs. Kurt Vanhoutte, 
chercheur et dramaturge de la compagnie, Nele Wynants et Philippe Bekaert 
analysent combien les spectacles mettent en place une privation sensorielle 
chez le spectateur 13. Celle-ci transforme l’espace du spectacle en un « espace 
transitionnel », dans lequel la frontière entre les univers réels et virtuels devient 
indiscernable. L’immersion totale est empêchée par une sollicitation constante 
du corps ; l’absence du monde virtuel se confronte à la présence de véritables 
perceptions haptiques.
Cette confrontation constante entre présence et absence se matérialise par-
ticulièrement dans la scène-miroir de Eux lors de laquelle le sujet est placé face 
à son prétendu reGet. L’image animée d’un patient, qui porte la même blouse 
et dont les yeux sont également bandés, est projetée devant lui. S’agit-il de son 
propre corps ? Les actions quasi simultanées du protagoniste de la vidéo et du 
participant accentuent cette confusion : dans la vidéo, le sujet colorie un à un les 
petits carrés des mots-croisés placés sur son thorax. Avec une synchronisation 
aussi parfaite que possible, une performeuse guide le protagoniste pour qu’il 
e&ectue la même action sur son propre corps. La caméra utilisée étant omnidi-
rectionnelle, elle autorise le sujet à changer son angle de vision et est capable de 
modi$er l’image projetée en fonction des mouvements de sa tête. Le caractère 
dynamique de l’image projetée accentue lui-aussi l’identi$cation à l’image : cette 
dernière s’adapte à tous les mouvements de tête du sujet. Celui-ci peut $xer le 
visage ou toute autre partie du corps projeté.
12.  Philippe Fuchs et al., « Introduction à la réalité virtuelle », dans Philippe Fuchs (dir.), Le traité 
de la réalité virtuelle, t. 2 : Interfaçage, immersion et interaction en environnement virtuel, Paris, 
École des Mines, 2006, p. 7.
13.  Kurt Vanhoutte et al., « Being inside the image. Heightening the sense of presence in a video 
captured environment through artistic means: the case of CREW », dansAnna Spagnolli et al. 
(dir.), Presence 2008: Proceedings of the 11th International Workshop on Presence in Padova, 
Padova, Libraria Universitaria, 2008, p. 159-162.
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Figure 27. Eux de Crew © Eric Joris.
A$n de déterminer si le corps perçu visuellement est le sien, le sujet est 
contraint d’examiner en profondeur des sensations visuelles et haptiques qui sont 
légèrement contradictoires. La privation sensorielle invite ici à un équilibrage 
singulier entre la perception visuelle, généralement dominante, et les autres 
sens. Pour Vanhoutte, la domination de la vue permet l’identi$cation du sujet 
au corps $lmé ; le sujet s’approprierait le corps qu’il perçoit visuellement. Le 
chercheur se base sur l’étude de Maravita, qui considère que la vision domine 
la proprioception et le toucher lors de conGits multisensoriels 14. En s’appuyant 
sur le modèle d’Ernst et Banks, il apparaît que la domination de la perception 
visuelle doit être remise en cause : les perceptions haptiques participent active-
ment à la création d’une représentation cohérente du monde 15.
L’identi$cation à l’image projetée est seulement suggérée par le dispositif. 
Celui qui participe à cette performance prend très vite conscience que l’image 
animée n’est pas son propre reGet. La vidéo est par ailleurs identique pour tous 
les participants, indépendamment de leur morphologie ou de leur sexe. Néan-
moins, la confrontation entre les perceptions visuelles et haptiques oblige le sujet 
à prendre ses distances par rapport aux stimuli visuels largement dominants dans 
la construction spatiale de notre identité. C’est ici la chair a&ectée qui détermine 
les contours du corps physique et non le prétendu reGet visuel. Cette performance 
montre au sujet combien il est diQcile de résister à la puissance de l’image reGet, 
de refuser les informations visuelles perçues. À l’instar du fonctionnement de 
Rigid Waves, l’auto-reGet consiste en réalité dans la représentation de l’altérité. Si 
14.  Angelo Maravita et al., cité dans Kurt Vanhoutte et al., art. cité, p. 161.
15.  M. Ernst et M. Banks, cité dans Anatole Lécuyer, « Le retour pseudo-haptique », dans Philippe 
Fuchs (dir.), Le traité de la réalité virtuelle, t. 2, op. cit., p. 453.
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cette « supercherie » est évidente dans Rigid Waves, elle est davantage dissimulée 
dans Eux et requiert le recours au corps pour être démasquée.
Le Doppelgänger
Il est possible d’analyser l’approche du double dans Eux selon trois points de 
vue. Le Doppelgänger constitue le deuxième traitement, la compagnie Crew le 
mentionne dans le programme qui accompagne la performance. Le doppelgän-
ger est un concept fréquemment rencontré, imprégné de cultures folkloriques, 
parfois paranormales. Lorsqu’il aborde cette thématique, Dixon se base sur 
l’approche auréolée de magie de Hans Holzer :
Le concept de double (ou doubles) humain(s) est resté un facteur constant dans 
le folklore et la tradition, en particulier la croyance que chaque être humain est 
accompagné au cours de sa vie par deux extensions de sa personnalité, l’une bonne 
et l’autre mauvaise, la première lumineuse et la seconde sombre et menaçante.
Dixon applique ce point de vue aux spectacles lorsqu’il considère que le 
double digital constitue « invariablement une incarnation plus sombre 16 ». Cette 
approche psychologique ne caractérise toutefois pas toutes les explorations 
artistiques du Doppelgänger ; Crew la délaisse totalement par exemple. Nous 
porterons donc notre attention sur les enjeux spéci$ques du Doppelgänger digital 
en termes de perception de soi, au-delà de la question psychologique.
L’image-reGet et le Doppelgänger questionnent de façon opposée les rapports 
entre identité et altérité. Dans le premier cas, l’enjeu esthétique consiste à créer 
un sentiment de corps propre sur base de l’image d’un corps étranger. L’ambition 
est de parvenir à l’identi$cation du sujet à l’image animée. À l’inverse, le traite-
ment du Doppelgänger par Crew paraît vouloir susciter un sentiment d’altérité 
alors que l’immersant perçoit sa propre image.
Au commencement de la performance, le sujet est invité à pénétrer à l’inté-
rieur d’une chambre dans laquelle une caméra omnidirectionnelle est placée 
sur un chariot. Sans qu’il en soit conscient, celle-ci $lme le participant dès son 
entrée dans le champ. Lors d’une séquence ultérieure de la performance, cette 
captation $lmique de son image sera projetée devant les yeux du sujet. Dans un 
premier temps, percevant les stimuli visuels du décor familier, le participant peut 
avoir l’impression d’être à nouveau dans cette pièce car il n’a pas conscience des 
lieux traversés. Quelques secondes plus tard, il observera une image animée de 
lui-même. Encore une fois, le caractère dynamique de la vidéo multi-direction-
nelle intensi$e le trouble entre l’image enregistrée et les perceptions visuelles 
non médiatisées : l’image s’adapte à tous ses déplacements et mouvements de 
tête. Le sujet est ainsi immergé dans un environnement également occupé par 
son double virtuel.
Ce double digital, évoluant indépendamment des mouvements de l’immer-
sant, empêche ce dernier de s’identi$er à sa propre image. Il n’est plus question 
de reGet mais d’un véritable alter-ego virtuel. La présence de ce double perturbe 
16.  Hans Holzer, Encyclopedia of Witchcra% and Demonology, p. 240, cite dans Steve Dixon, Digital 
performance, op. cit., p. 250. Je traduis.
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le caractère unitaire et localisé du soi. Les neuroscienti$ques comme Bigna 
Lenggenhager ont démontré que la construction d’un soi uni$é pouvait être 
séparée de l’origine de la perspective visuelle et de la localisation du corps 17. 
L’autoreprésentation peut être altérée par la modi$cation de ces deux paramètres ; 
le corps virtuel intervient alors dans la perception du corps propre. L’intégration 
d’un double digital dans Eux rejoint indirectement les expériences menées par le 
groupe de Lenggenhager. À l’instar de Crew, cette équipe a équipé le sujet d’un 
visiocasque projetant l’image de son propre dos devant ses yeux. Le participant 
voyait ainsi son propre corps devant lui. Dans le même temps, son corps était 
touché par un bâton ; il percevait donc un double stimulus, à la fois haptique et 
visuel. Cette recherche a établi que les participants se sont identi$és au corps 
virtuel et se sont par conséquent trompés dans la localisation de leur corps, 
pensant qu’il était quelques mètres plus avant, à la place du double virtuel. Le 
schéma suivant 18 illustre cette découverte :
Figure 28. Expérience de Lenggenhager et al. (2008).
Le carré 1 représente la véritable localisation du corps propre ; le carré 2 se 
rapporte à la localisation imaginée par le sujet, conditionnée par son identi$ca-
tion à sa propre image projetée devant ses yeux. Dans le cas d’une telle identi-
$cation, les perceptions visuelles seraient prédominantes dans la construction 
de sa propre identité ; les sensations haptiques seraient moins prises en compte 
par le sujet.
Les deux expériences scienti$que et artistique évoquées partagent la prise 
en considération de la prégnance des stimuli visuels dans la localisation du 
corps propre. La confrontation au doppelgänger dans Eux n’est pas fondée sur 
17.  Bigna Lenggenhager et al., « Spatial aspects of bodily self-consciousness », Consciousness and 
Cognition, no 18, 2009, p. 110.
18.  Ibid., p. 111. Les carrés 1 et 2 ont été ajoutés au schéma originel.
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un conGit entre les perceptions visuelles et haptiques. Dans la performance, 
l’immersant est par contre invité à ressentir une incertitude quant à la localisation 
de son propre corps. Est-il présent dans la chambre comme l’image animée le 
suggère ? Lorsqu’il prend conscience que l’image projetée constitue en réalité une 
vidéo enregistrée, le participant est contraint d’abandonner les stimuli visuels 
pour construire une représentation de lui-même et du monde qui l’entoure. 
Les stimuli visuels lui témoignent en e&et que l’image animée est devenue celle 
d’un autre, de son Doppelgänger virtuel. Ce croisement de l’identité et de l’alté-
rité par l’intermédiaire du dispositif technologique renvoie au phénomène de 
« disjonction sans méconnaissance » relevé par Pascal Le Maléfan. Le chercheur 
le dé$nit de la façon suivante :
[…] la reconnaissance à distance de son propre corps et le fait d’en être séparé, et 
en même temps de l’éprouver comme toujours le sien, mais avec le sentiment net 
qu’il n’est plus le siège de la conscience. […] Ce corps n’a pas de regard visant la 
subjectivité s’éprouvant à l’extérieur : il ne lui veut rien et n’est le siège d’aucune 
intention perceptible 19.
Évitons d’emblée les malentendus : la disjonction sans méconnaissance ne 
se produit pas véritablement dans Eux dans la mesure où le double est créé par 
la technologie et non dans le chef du sujet. À l’instar de procédés répliquant les 
e&ets de l’agnosie, la compagnie exploite la vidéo-omnidirectionnelle pour faire 
ressentir ce deuxième trouble de la perception à l’immersant. Dans le cas de la 
disjonction sans méconnaissance, la vision d’un corps à distance ne met pas en 
péril la construction du soi : le sujet parvient à déterminer les limites du corps 
propre, sa localisation dans l’espace et le siège de sa conscience. Après quelques 
secondes, le participant de Eux se distingue de son Doppelgänger, corps qui est 
à la fois le sien et dont il se détache. Il perçoit l’altérité, pourtant construite sur 
base de sa propre image.
La décorporation sensorielle
Le troisième et dernier traitement du double inscrit dans une esthétique de 
l’incertitude consiste dans la simulation de la décorporation sensorielle. À l’instar 
de la suggestion de disjonction sans méconnaissance, le dispositif technologique 
prend le relais pour pallier l’absence de véritables défaillances perceptives chez 
l’immersant. Une véritable décorporation sensorielle ne se produit donc pas.
Depuis leur apparition à la $n du xixe siècle, les recherches dans ce domaine 
engendrent enthousiasmes et vives oppositions. Une première diQculté se loge 
dans la multiplication des appellations rencontrées. Comme beaucoup d’autres, 
Le Maléfan 20 regrette cette diversité terminologique et note que le concept d’out-
of-body experiences renvoie à une pluralité de phénomènes, perdant ainsi en 
précision. Nous avons choisi de suivre Bernard Andrieu dans son acception de 
19.  Pascal Le Maléfan, « La sortie “hors du corps” est-elle pensable par nos modèles cliniques et 
psychopathologiques ? Essai de clinique d’une marge. À propos d’un cas », L’Évolution psychia-
trique, vol. 70, no 3, 2005, p. 529-530.
20.  Ibid., p. 514.
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la « décorporation sensorielle », qui met en évidence combien ce phénomène est 
intensément corporel et ne répond donc pas à la séparation traditionnelle de 
l’esprit et du corps en quête de transcendance. La distinction entre « l’intention-
nalité corporelle » et « l’intention de la conscience » est centrale dans la théorie 
d’Andrieu. Le chercheur souligne combien la première précède la seconde, et 
ainsi combien la construction de l’identité par le corps passe par des étapes 
précédant toute forme de conscience :
L’intentionnalité est l’expression d’une association étroite entre les activités psy-
chiques et corporelles, car la capacité de produire des actes intentionnels ayant un 
but interactif et adaptatif par rapport à l’environnement n’est pas une exclusivité 
de l’esprit. […] Le corps, par son intentionnalité motrice, produit un savoir-faire 
non conceptuel qui se constitue comme une habitude corporelle 21.
Andrieu se fonde notamment sur les travaux neuroscienti$ques d’Olaf Blanke 
et de son équipe. Pour ces chercheurs, la décorporation sensorielle résulte d’un 
échec de l’intégration d’informations corporelles multisensorielles par le sujet 22. 
Ce dernier ne parvient plus à construire une identité uni$ée de soi, en raison de 
stimuli contradictoires qu’il n’arrive pas à combiner dans une représentation 
cohérente. L’expérience du bras fantôme constitue un célèbre exemple de tels 
conGits : l’information du système moteur (présence d’un bras) est contredite 
par l’information visuelle (absence du membre). Deux représentations du corps 
demeurent en concurrence.
La simulation de la décorporation sensorielle explorée dans Eux et Sensorama 
peut être abordée par cet angle théorique. Une concurrence perceptive peut en 
e&et être identi$ée.
Dans ces deux performances, le phénomène de décorporation ne se limite 
pas à une partie du corps mais le concerne dans sa totalité. Dans une séquence 
de chacune des créations, l’immersant est allongé sur le dos. Une caméra $xe est 
placée au dessus de lui. Le sujet observe ainsi son propre corps d’un point de vue 
plus élevé. Dans Eux, cette séquence se produit lorsque les assistants l’équipent 
du matériel technique. La décorporation est davantage exploitée dans Sensorama 
et couplée à un travail sur les sensations haptiques. Un individu allongé près 
de lui apparaît dans l’image. D’abord dans la même posture que l’immersant, 
celui-ci enlève son visiocasque et se rapproche du sujet, jusqu’à lui toucher le 
bras pendant quelques secondes. Comme dans Telematic Dreaming, un contact 
virtuel s’établit entre un individu de chair et de sang et un personnage digital. 
Deux di&érences majeures distinguent toutefois les dispositifs. Premièrement, la 
rencontre est interactive dans l’installation de Paul Sermon, alors que l’action de 
l’individu est préalablement enregistrée dans Sensorama. Deuxièmement, dans 
Sensorama, l’immersant observe la rencontre depuis une perspective modi$ée 
21.  Bernard Andrieu, « L’externalisation du soi par la décorporation sensorielle », L’Évolution psy-
chiatrique, vol. 75, no 2, 2010, p. 334-353 et 355.
22.  Christopher Lopez, Pär Halje et Olaf Blanke, « Body ownership and embodiment: vestibular 
and multisensory mechanisms », Neurophysiologie Clinique/Clinical Neurophysiology, no 38, 
2008, p. 149-161.
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(surélevée) ; il n’y observe pas seulement le personnage virtuel mais également 
ses propres actions.
Figure 29. Positionnement réel du corps (B) et perspective  
en surplomb grâce au visiocasque (A).
Dans Eux et Sensorama, la modi$cation de la perspective habituelle d’un 
individu allongé (B) engendre un e&et de surplomb par rapport aux événements : 
il regarde vers le sol au lieu de regarder vers le plafond et surplombe ainsi son 
propre corps (A). Cette modi$cation de la perspective produit une impres-
sion de sortie hors du corps. Alors que le sujet localise le siège de sa conscience 
dans son corps propre dans le cas de la disjonction sans méconnaissance (voir 
ci-dessus), il éprouve la sensation que ce siège s’est déplacé vers la position 
en hauteur. L’immersant s’identi$e à la position en surplomb ; le siège de la 
conscience semble se loger dans ce double virtuel. L’incarnation, que Lopez et 
ses collaborateurs dé$nissent comme le sentiment que le soi est localisé dans 
les limites physiques du corps 23, est perturbée. Le soi est désormais localisé en 
dehors du corps propre.
L’équipe de Lopez con$rme l’importance de la position allongée pour qu’une 
décorporation sensorielle puisse se produire 24. Selon di&érentes recherches, 
environ 80 % des phénomènes se produisent dans cette position. Cela s’expli-
querait par la réduction des sensations kinesthésiques dans cette posture. Un 
conGit sensoriel est à l’origine de la décorporation : les sensations kinesthésiques 
con$rment l’allongement sur le dos tandis que les perceptions visuelles indiquent 
une perspective en surplomb. Les sensations kinesthésiques du corps immobile 
étant moins prégnantes, les informations visuelles l’emportent et engendrent une 
impression de sortie hors du corps. L’impossibilité de combiner ces deux infor-
23.  Ibid., p. 150.
24.  Ibid., p. 154.
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mations dans une représentation unique de soi (via le cortex) crée le sentiment 
de Gottement. Le soi se loge à la fois à l’intérieur et à l’extérieur de l’enveloppe 
charnelle. Dans le cas de la décorporation sensorielle, le corps de l’immersant est 
à la fois vecteur d’identité et d’altérité. Ce croisement s’opère au niveau même 
des perceptions et ne constitue pas le produit d’un travail cognitif.
Le double virtuel, entre identité et altérité
Les technologies digitales permettent une in$nité d’explorations des rap-
ports qui se tissent entre identité et altérité, et renforcent ainsi l’intensité de ces 
questionnements au cœur du spectacle vivant. L’intégration du double virtuel 
constitue un laboratoire privilégié pour examiner comment l’identité du sujet se 
construit lorsqu’il est confronté à sa propre image. Cette dernière peut être à la 
source d’un sentiment d’identité ou d’altérité. La confrontation entre le partici-
pant et son double a été étudiée selon deux angles esthétiques. Le premier, porté 
par l’enthousiasme accompagnant l’essor des nouvelles technologies, concerne la 
fascination éprouvée pour l’image digitale du soi. Le second angle renvoie plutôt 
à l’incertitude ressentie quant à la nature de cette prétendue autoreprésentation.
Dixon rejette l’idée selon laquelle les artistes digitaux seraient en quête d’une 
forme de transcendance, lors de laquelle l’esprit se détacherait du corps propre 
pour s’identi$er pleinement au double virtuel. Si les deux types de créations 
prennent en compte le corps de l’immersant, la question du corps sensible est 
n’apparaît réellement que dans la deuxième série d’exemples. La rencontre avec 
son reGet, son Doppelgänger ainsi que la sensation de décorporation constituent 
trois expériences intensément sensorielles au cours desquelles le participant 
est invité à délaisser l’approche cognitive et à se laisser emporter par des sensa-
tions lui permettant de créer une représentation de lui-même et du monde qui 
l’entoure. Le croisement entre l’identité et l’altérité se loge alors au cœur-même 
du corps sensible.
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